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Teophilus Hans Juliher, Evaluasi Dan Perancangan Perbaikan Antarmuka 
Pengguna Aplikasi KER Dengan Pendekatan Human Centered Design 
Pembimbing: Ismiarta Aknuranda, S.T., M.Sc., Ph.D. dan Aditya Rachmadi, S.T., 
M.TI. 
Teknologi sudah menjadi bagian penting dalam kehidupan manusia dan 
membantu manusia dalam berbagai hal termasuk dalam pemerintahan. 
Pemerintahan menerapkan teknologi dalam layanan yang diberikan salah satunya 
implementasi e-government. E-Government merupakan upaya pemanfaatan dan 
pemanfaatan telematika untuk meningkatkan efisiensi dan efektivitas 
pemerintahan, memberikan pelayanan yang lebih baik kepada masyarakat, 
memberikan akses informasi kepada publik secara lebih luas, menjadikan 
pemerintahan yang lebih akuntabel dan transparan kepada masyarakat. Salah satu 
upaya Pemerintah Kota Malang dalam menerapkan layanan e-government adalah 
meluncurkan aplikasi KER melalui Dinas Komunikasi Dan Informatika Kota Malang. 
KER merupakan integrasi dari berbagai aplikasi layanan publik untuk mewujudkan 
layanan dalam sebuah genggaman. Namun dalam penggunaannya, aplikasi KER 
memiliki beberapa permasalahan yang dialami oleh pengguna sehingga aplikasi 
tersebut mendapat rating sebesar 3.5/5 pada halaman Google Play Store. 
Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti melakukan evaluasi dan 
perancangan perbaikan antarmuka pengguna pada aplikasi KER. Evaluasi 
dilakukan dengan menghitung success rate dan time-based efficiency kepada 5 
orang responden dengan task scenario lalu menghitung nilai usability yang 
diperoleh melalui kuesioner USE (Usefulness, Satisfaction, dan Ease of Use) yang 
diisi oleh 20 orang responden setelah menggunakan sistem. Pendekatan yang 
digunakan pada perancangan adalah Human Centered Design. Human Centered 
Design digunakan untuk mengatasi permasalahan pada sistem, yang nantinya 
akan melibatkan perspektif manusia pada tiap prosesnya dengan perhatian pusat 
pada pengguna dan menghasilkan rekomendasi perbaikan pada rancangan 
antarmuka pengguna yang dihasilkan. Rancangan yang dihasilkan pada penelitian 
ini adalah wireframe dan prototipe berfidelitas tinggi. Evaluasi awal mendapatkan 
nilai success rate sebesar 86,6%, time-based efficiency 0,05 goals/sec dan nilai 
usability 65%. Setelah dilakukan perbaikan desain antarmuka pengguna, maka 
evaluasi Kembali dilakukan dan menghasilkan nilai success rate 100%, time-based 
efficiency 0,01 goals/sec dan nilai usability 82%. Berdasarkan hasil dari evaluasi 
perbaikan antarmuka pengguna maka perbaikan meningkatkan nilai usability dari 
sistem.  
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Teophilus Hans Juliher, Evaluation and Design of User Interface Improvements 
KER Applications With Human Centered Design Approach 
Supervisors Ismiarta Aknuranda, S.T., M.Sc., Ph.D. and Aditya Rachmadi, S.T., 
M.TI. 
Technology has become an important part of human life that helps people 
in various ways, including in government. The government applies technology in 
the services they provide, one of which is the implementation of e-government. 
E-Government is an effort to utilize and utilize telematics to increase the efficiency 
and effectiveness of government, it provides a better service to the community, a 
wider access to public information, and also more accountable and transparent 
government to the public. One of the ways the Malang City Government in 
implementing e-government services is to launch the KER application through the 
Communication and Informatics Office of Malang City. KER is an integration of 
various public service applications to create services in one hand. However, KER 
has several problems experienced by it users resulting in the application getting a 
rating of 3.5 / 5 on the Google Play Store. Based on these problems, researchers 
evaluated and designed user interface improvements to KER. The evaluation was 
carried out by calculating the success rate and time-based efficiency for 5 
respondents using the task scenario then calculating the usability score obtained 
through the USE (Usefulness, Satisfaction, and Ease of Use) questionnaire which 
was filled in by 20 respondents after they used the system. The approach used in 
the design is Human Centered Design. Human Centered Design is used to solve 
problems in the system, which will involve a human perspective on each process 
with central attention to the user and produce recommendations for 
improvements to the resulting user interface design. The designs produced in this 
study are a wireframe and a high-fidelity prototype. The initial evaluation found a 
success rate of 86.6%, a time-based efficiency of 0.05 goals / sec and a usability 
score of 65%. After designing improvements to the user interface design, the 
evaluation is carried out again and results in a success rate of 100%, a time-based 
efficiency of 0.01 goals / sec and a usability score of 82%. Based on the results of 
the evaluation of user interface improvements, the improvements increase the 
usability value of the system. 
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BAB 1 PENDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang 
Perkembangan teknologi yang semakin maju seiring dengan 
berkembangnya zaman. Penggunaan teknologi..dalam kehidupan sehari-hari 
digunakan untuk memudahkan pekerjaan manusia dan membantu manusia dalam 
berbagai hal. Banyak hal dan aspek kehidupan dari manusia yang tidak terlepas 
dari teknologi, termasuk dengan pemerintahan yang disebut dengan e-
Government. Menurut definisi dari World Bank, e-Government merupakan upaya 
pemanfaatan dan pemanfaatan telematika..untuk..meningkatkan efisiensi dan 
efektivitas pemerintahan, memberikan pelayanan yang lebih baik kepada 
masyarakat, memberikan akses informasi kepada publik secara lebih luas, 
menjadikan pemerintahan yang lebih akuntabel dan transparan kepada 
masyarakat. UNDP (United Nation Development Programme) menyebutkan 
bahwa e-Government  adalah penerapan Teknologi Informasi dan Komunikasi 
(TIK) oleh instansi pemerintah. Dari sisi pemerintahan menurut Pemerintah 
Federal Amerika Serikat, e-Government mengenai tentang penggunaan internet 
atau sarana digital lainnya untuk memberikan informasi dan layanan pemerintah 
secara online. 
Di Indonesia, e-Government sudah diterapkan. Pada Inpres No.3 Tahun 
2003 Kebijakan Dan Strategi Nasional Pengembangan E-Government tercantum 
bahwa tujuan pengembangan e-government yaitu upaya untuk mengembangkan 
penyelenggaraan pemerintahan yang berbasis (menggunakan) elektronik dalam 
rangka meningkatkan kualitas layanan publik secara efektif dan efisien. 
Penerapannya sudah dilakukan di beberapa kota dan daerah, termasuk Kota 
Malang di Provinsi Jawa Timur. Untuk menciptakan e-Government di Kota Malang 
Dinas Komunikasi dan Informatika Kota Malang meluncurkan SAMBAT online yaitu 
sarana yang disediakan untuk membantu masyarakat dalam memberikan aspirasi, 
saran, kritik pengaduan serta pertanyaan kepada pemerintah Kota Malang. Dalam 
pengembangan dan implementasi sistem e-Government maka dikembangkan 
konsep smart city.  Menurut Ricciardi dan Dameri (2015) konsep smart city 
berawal dari beberapa permasalahan seperti kebutuhan menghadapi penyakit 
polusi, lalu lintas dan kemacetan, kesulitan mengakses layanan public dan 
sebagainya.  
Untuk menjadikan Kota Malang sebagai smart city, pemerintah Kota Malang 
meluncurkan aplikasi “KER”. Aplikasi KER merupakan integrasi dari berbagai 
aplikasi layanan publik untuk mewujudkan layanan dalam sebuah genggaman. 
Aplikasi KER merupakan aplikasi versi android tersedia di  Google Play store. 
Kepala Dinas Kominfo Kota Malang, Ibu Dra. Tri Widyani P., M.Si mengatakan 
bahwa aplikasi KER memiliki prioritas utama untuk meningkatkan kualitas 
pelayanan publik yang berbasis elektronik, dengan harapan akan menaikkan nilai 




Malang.  Penggunaan aplikasi ini dilakukan untuk memberikan layanan yang 
maksimal kepada masyarakat yang merupakan tujuan dari konsep smart city dan 
menciptakan kemudahan untuk mengakses layanan publik bagi masyarakat. 
Meskipun aplikasi ini salah..satu..upaya..pemerintah..Kota..Malang..untuk 
memberikan kemudahan bagi masyarakat, namun dalam peluncurannya aplikasi 
ini masih memiliki beberapa gangguan dalam penggunaannya. Hal ini 
menyebabkan masyarakat mengalami kesulitan dalam mengakses layanan publik 
dan pelayanan yang diberikan oleh pemerintah menjadi kurang efektif dan efisien. 
Beberapa kendala yang ditemukan pada aplikasi ini yaitu mengalami gangguan 
saat scrolling, terdapatnya menu yang tidak bekerja dan penempatan berita yang 
tidak pas, pemilihan warna yang tidak sesuai sehingga tampilan kurang menarik, 
terdapat menu dengan penulisan yang salah, ukuran ikon yang terlalu besar 
sehingga terlalu banyak memakan space mengakibatkan white space yang sedikit. 
Hal tersebut beberapa dari permasalahan yang ada saat penggunaan aplikasi. 
Dalam ulasan yang tertulis pada laman Google Play store, terdapat beberapa 
keluhan dari pengguna seperti “halaman CCTV error page not found”, “force close 
terus”, “untuk layanan ker, beberapa tidak bisa diakses”, “tidak menampilkan 
kontak email atau sosmed”. Aplikasi KER juga mendapat nilai rating sebesar 3,5/5 
pada layanan Play Store. Oleh karena itu, diperlukan evaluasi dan perancangan 
perbaikan pada User Interface aplikasi ini. Pada penelitian ini peneliti melakukan 
evaluasi dan merancang perbaikan antarmuka pengguna aplikasi KER. 
Antarmuka Pengguna merupakan bagian yang terlihat dari sebuah sistem 
seperti tombol, menu pull-down, kotak centang, warna latar belakang, dan 
sebagainya (Mazumder & Das, 2014). Pengguna akan berinteraksi dengan sistem 
melakukan koordinasi pertukaran informasi melalui antarmuka sebuah sistem 
oleh karena itu, antarmuka yang dirancang untuk sebuah sistem harus bersifat 
user friendly yaitu mudah dimengerti dan dapat dioperasikan oleh pengguna 
sehingga pengguna nyaman menggunakannya. 
Pendekatan Human Centered Design (HCD) digunakan untuk mengatasi 
permasalahan yang telah disebutkan di atas, yang nantinya akan melibatkan 
perspektif manusia pada tiap prosesnya dengan perhatian pusat pada pengguna 
dan menghasilkan rekomendasi perbaikan pada rancangan antarmuka pengguna 
yang dihasilkan. HCD memberikan persyaratan dan rekomendasi untuk prinsip dan 
aktivitas desain yang berpusat pada manusia sepanjang siklus hidup sistem 
interaktif berbasis komputer (ISO, 2010). Human Centered Design memiliki empat 
aktivitas utama yaitu, understanding and specifying the context of use, specifying 
the user requirements, producing design solutions, evaluating the design. HCD juga 
memiliki manfaat ekonomi dan sosial yang substansial bagi pengguna, pemberi 
kerja dan pemasok. Pada implementasinya, HCD juga meningkatkan usability 
untuk orang dengan jangkauan kemampuan yang lebih luas dan dengan demikian 
meningkatkan aksesibilitas (ISO, 2010). Menggunakan HCD juga dapat membantu 




menampung semua kebutuhan dari stakeholder untuk produk atau produk yang 
dihasilkan tidak diterima oleh pengguna.  
Dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat membantu pihak Dinas 
Komunikasi dan Informasi Kota Malang sebagai rekomendasi untuk 
mengembangkan aplikasi yang user-friendly dan menyenangkan bagi 
penggunanya. 
1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkan penjelasan dari latar belakang, maka rumusan masalah yang 
dapat dikaji oleh penulis dalam penelitian ini adalah: 
1. Sejauh mana tingkat usability aplikasi KER Malang? 
2. Apa saja permasalahan yang ditemukan pada evaluasi awal aplikasi KER? 
3. Bagaimana hasil evaluasi rancangan perbaikan antarmuka pengguna aplikasi 
KER? 
1.3 Tujuan 
Tujuan penelitian ini adalah: 
1. Mengetahui tingkat usabiility aplikasi KER. 
2. Mengidentifikasi permasalahan yang ditemukan pada aplikasi KER . 
3. Melakukan perancangan perbaikan antarmuka pengguna aplikasi KER dengan 
menggunakan pendekatan Human Centered Design. 
4. Melakukan evaluasi pada hasil perancangan perbaikan antarmuka pengguna 
aplikasi KER. 
1.4 Manfaat 
Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat, antara lain: 
1. Memberikan ilmu pengetahuan kepada peneliti dan pembaca dalam 
melakukan penelitian evaluasi dan perbaikan antarmuka pengguna sebuah 
aplikasi 
2. Memberi wawasan kepada peneliti dan pembaca mengenai pendekatan 
Human Centered Design 
3. Sebagai bahan evaluasi kepada tim pengembang aplikasi KER Malang untuk 
melakukan pembaharuan pada aplikasi 
4. Sebagai masukan kepada tim pengembang aplikasi KER untuk menerapkan 
hasil perancangan perbaikan pada aplikasi 
1.5 Batasan Masalah 
Dalam melakukan penelitian, peneliti mempunyai batasan-batasan masalah 
dalam melakukan evaluasi dan perancangan perbaikan antarmuka pengguna pada 




1. Penelitian ini menerapkan Human Centered Design dalam melakukan 
perancangan perbaikan antarmuka pengguna. 
2. Aplikasi yang digunakan pada penelitian ini adalah aplikasi KER. 
3. Aspek yang di evaluasi pada penelitian ini adalah aspek usability. 
4. Rancangan antarmuka yang dibuat sampai bentuk prototipe berfidelitas 
tinggi. 
1.6 Sistematika Pembahasan 
Secara garis besar, sistematika..pembahasan yang..disusun pada penelitian ini 
terdiri dari beberapa bab sebagai berikut: 
BAB 1 PENDAHULUAN 
Bab ini berisi latar belakang, rumusan masalah, tujuan, manfaat, Batasan masalah, 
seta sistematika pembahasan. 
BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN 
Bab ini berisi teori dan referensi yang digunakan sebagai pendukung penelitian 
mengenai penelitian sebelumnya, pendekatan Human Centered Design, Usability, 
dan hal-hal yang berkaitan dengan penelitian yang dilakukan oleh peneliti. 
BAB 3 METODOLOGI 
Bab ini berisikan pembahasan mengenai metode yang..digunakan dalam 
penelitian untuk melakukan evaluasi dan perancangan antarmuka pengguna pada 
aplikasi. 
BAB 4 KONTEKS PENGGUNAAN 
Bab ini membahas  identifikasi pengguna dan karakteristik pengguna melalui hasil 
wawancara dan evaluasi dengan metode think aloud dan hasil dari kuesioner USE 
yang diberikan kepada pengguna  aplikasi KER  
BAB 5 RANCANGAN PERBAIKAN ANTARMUKA PENGGUNA 
Bab ini menjelaskan mengenai proses rancangan perbaikan antarmuka pengguna 
dengan berupa tampilan wireframe  dan tampilan prototipe berfidelitas tinggi.  
BAB 6 EVALUASI HASIL RANCANGAN PERBAIKAN ANTARMUKA PENGGUNA 
Bab ini berisikan hasil dari evaluasi rancangan perbaikan antarmuka pengguna 
aplikasi. Evaluasi rancangan perbaikan antarmuka pengguna meliputi penentuan 
responden dan scenario tugas. 
BAB 7 PENUTUP 
Bab ini menyajikan kesimpulan..dari penelitian yang dilakukan oleh peneliti dan saran 




BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN 
Landasan kepustakaan pada penelitian ini, peneliti mengumpulkan teori dan 
referensi yang digunakan untuk mendukung penelitian mengenai evaluasi dan  
perancangan perbaikan antarmuka pengguna aplikasi KER  
2.1 Penelitian Sebelumnya 
Evaluasi dan perancangan perbaikan antarmuka pengguna pada aplikasi KER 
Malang mengambil referensi dari penelitian sebelumnya mengenai evaluasi dan 
perancangan perbaikan antarmuka pengguna pada sebuah aplikasi dengan 
menggunakan pendekatan human centered design. Penelitian yang digunakan 
sebagai acuan diantaranya: 
Penelitian pertama dilakukan oleh Imam Safi’i (2020) dengan judul penelitian 
“Evaluasi Usability dan Perbaikan Antarmuka Pengguna Aplikasi Malang e-Policing 
dengan pendekatan Human Centered Design. Hubungan penelitian tersebut 
dengan penelitian yang dilakukan penulis adalah penelitian tersebut memberikan 
gambaran dalam menggunakan pendekatan human centered design dalam 
melakukan perancangan perbaikan antarmuka pengguna sebuah aplikasi. 
Penelitian ini menggunakan kuesioner QUIS dan wawancara untuk mengukur 
tingkat usability pada aplikasi dan memberikan rekomendasi perbaikan  
antarmuka pengguna yang dilakukan dengan menggunakan pendekatan human 
centered design. 
Penelitian kedua dilakukan oleh Malik Abdul Azis (2019) dengan judul 
penelitian “Evaluasi dan Perancangan User Interface Aplikasi Mobile Layanan 
Pengaduan Masyarakat Online Menggunakan Human-Centered Design. Hubungan 
penelitian tersebut dengan penelitian ini adalah penelitian tersebut menggunakan 
kuesioner USE untuk mengukur tingkat usability pada aplikasi. Penelitian ini 
melibatkan dua aplikasi yaitu LAPOR! dan Qlue dan mengukur tingkat usability 
kedua aplikasi dan menyusun kerangka perbaikan user interface aplikasi dengan 
Human-Centered Design. 
2.2 Profil Kominfo Malang 
Dinas Komunikasi dan Informatika (KOMINFO) Kota Malang merupakan Satuan 
Kerja Perangkat Daerah baru, yang dibentuk untuk memenuhi ketentuan 
Peraturan Pemerintah nomor: 41 tahun 2007 tentang organisasi perangkat daerah 
serta memperhatikan kebutuhan pelayanan masyarakat sebagaimana hasil analisa 
tim analisis jabatan dan pengukuran beban kerja dalam rangka pengembangan 
dan pengelolaan Teknologi Informasi dan Komunikasi. Dinas KOMINFO Kota 
Malang merupakan penggabungan Kantor Pengolahan Data Elektronik, Bidang Pos 
dan Telekomunikasi pada Dinas Perhubungan, Bidang Komunikasi dan Bidang 





Gambar 2.1 Logo Dinas KOMINFO Kota Malang 
Sumber: https://kominfo.malangkota.go.id/ 
 
Dinas KOMINFO Kota Malang terdiri dari beberapa bidang yaitu: 
1. Bidang Pengelolaan Komunikasi Publik dan Persandian 
2. Bidang Statistik 
3. Bidang Aplikasi Informatika 
4. Bidang Informasi Publik 
5. Unit..Pelaksana..Teknis..Layanan..Pengadaan..Secara..Elektronik..(UPT 
LPSE) 
2.2.1 Visi dan Misi Dinas KOMINFO Kota Malang 
1. VISI 
Kota Malang Bermartabat (Manusia Paripurna, Terdidik dan 
Berkarakter-Kota yang Lembut dan Tegas-Aman dan Nyaman – penuh 
Kesadaran Positif). 
2. MISI 
Terwujudnya kepuasan masyarakat atas layanan pemerintah yang 
tertib hukum, profesional dan akuntabel. 
2.2.2 Aplikasi KER 
KER adalah aplikasi berbasis mobile dengan sistem operasi Android yang dibuat 
dan dikelola oleh Pemerintah Kota Malang dengan tujuan untuk mempermudah 
dan mendukung  pelayanan publik melalui penyediaan data dan informasi bagi 
warga kota Malang. Aplikasi KER merupakan aplikasi yang 
diluncurkan..oleh..Dinas..Komunikasi dan..Informatika Kota Malang. Peluncuran 
aplikasi KER diprioritaskan untuk meningkatkan kualitas layanan publik berbasis 
elektronik, dan diharapkan akan menambah nilai indeks Sistem Pemerintahan 






Gambar 2.2 Halaman Home Aplikasi KER 
2.3 Landasan Teori 
2.3.1 Antarmuka Pengguna 
Antarmuka pengguna mengacu pada sistem dan pengguna berinteraksi satu 
sama lain melalui perintah atau teknik untuk mengoperasikan sistem, 
memasukkan data, dan menggunakan konten (Joo, 2015). Antarmuka pengguna 
berkisar dari sistem seperti komputer, perangkat seluler, permainan, dan lainnya 
hingga program aplikasi dan penggunaan konten (Joo,2017). Antarmuka Pengguna 
merupakan bagian yang terlihat dari sebuah sistem seperti tombol, menu pull-
down, kotak centang, warna latar belakang, dan sebagainya (Mazumder & Das, 
2014). Ketika seorang desainer merevisi antarmuka pengguna berdasarkan hasil 
pengujian usability, ia harus mengacu tidak hanya pada antarmuka pengguna 
tetapi juga scenario asli pada saat yang sama; proses ini harus diulangi untuk 
mencapai kualitas yang dibutuhkan (Kusano, et al.,  2013). 
2.3.2 Human Centered Design (HCD) 
Human Centered Design adalah pendekatan pengembangan sistem 
interaktif yang berfokus secara khusus pada pembuatan sistem yang dapat 
digunakan (ISO 13407:1999). Human Centered Design merupakan pendekatan 
untuk desain dan pengembangan sistem yang bertujuan untuk meningkatkan 
kegunaan, aksesibilitas dan pengalaman pengguna serta menghindari bahaya 
penggunaan, dengan berfokus pada penggunaan sistem (ISO 9241-220, 2019). 
Penerapan faktor manusia dan ergonomi pada desain sistem interaktif 




melawan kemungkinan efek buruk penggunaan pada kesehatan, keselamatan dan 
kinerja manusia. 
Pendekatan Human Centered Design memiliki empat aktivitas utama yaitu, 
understanding and specifying the context of use, specifying the user requirements, 
producing design solutions, evaluating the design. Sebelum melakukan aktivitas 
pada HCD, dilakukan perencanaan proses HCD atau plan the human-centred 
design process. Perencanaan proses HCD meliputi : 
a. Mengidentifikasi metode dan sumber daya yang sesuai untuk aktivitas 
b. Menentukan prosedur dan keluarannya pada kegiatan ini 
c. Mengidentifikasi individu dan organisasi yang bertanggung jawab pada 
kegiatan desain 
d. Mengembangkan prosedur yang efektif untuk membangun umpan balik 
dan metode  
e. Menyetujui pencapaian yang sesuai untuk aktivitas pada HCD yang 
diintegrasikan ke dalam keseluruhan proses desain dan pengembangan 
f. Menyetujui skala waktu yang sesuai untuk memungkinkan iterasi, 
menggunakan umpan balik dan kemungkinan perubahan desain 
 
Gambar 2.3 Siklus Aktivitas Human Centered Design (HCD) 
Sumber: ISO 9241-210 (2010) 
Tahapan-tahapan dari aktivitas..dalam siklus Human Centered Design 
antara lain: 
1. Understanding and specifying the context of use 
Pada tahapan ini dilakukan pengumpulan dan analisis informasi mengenai 
konteks saat ini untuk ditentukan dan dapat diterapkan untuk masa depan. 
Pada tahapan ini karakteristik pengguna, lingkungan organisasi dan tugas, 





2. Specify the user requirements 
Pada tahapan ini kebutuhan fungsional pengguna di identifikasi dan juga 
kebutuhan lain yang diperlukan untuk ada dalam sebuah sistem. Kebutuhan 
stakeholder juga diidentifikasi pada tahapan ini. Pada HCD, aktivitas ini 
diperluas agar pernyataan eksplisit mengenai persyaratan pengguna dan 
kaitannya dengan konteks penggunaan yang dimaksud serta tujuan bisnis 
sistem dapat dibuat. 
3. Produce design solutions to meet user requirements 
Solusi desain dihasilkan dengan menggambar pada deskripsi konteks 
pengguna, hasil evaluasi dasar, keadaan seni yang mapan dalam domain 
aplikasi, pedoman dan standar desain dan kegunaan, serta pengalaman dan 
pengetahuan tim desain multidisiplin. persyaratan pengguna lebih lanjut 
diperoleh setelah solusi desain yang dihasilkan dievaluasi. 
4. Evaluate the design against requirements 
Pada tahapan ini hasil solusi desain dievaluasi untuk mengetahui apakah 
desain sudah memenuhi kebutuhan dari pengguna. Dalam HCD, evaluasi 
dilakukan berdasarkan perspektif pengguna. 
 Melalui keempat aktivitas dalam siklus Human Centered Design, 
kebutuhan pengguna akan diidentifikasi dan dipenuhi pada setiap proses untuk 
mendapatkan hasil yang memuaskan dalam pengembangan sebuah sistem. 
2.3.3 Think Aloud 
Dalam sebuah uji coba Thinking aloud, peserta diajak untuk menggunakan 
sistem dan mengungkapkan pikiran mereka secara verbal saat mereka 
menggunakan sebuah sistem. Teknik ini dapat memungkinkan untuk mendengar 
kesalahpahaman yang dialami oleh pengguna sehingga dapat dijadikan sebagai 
rekomendasi desain ulang yang dapat ditindaklanjuti. (Nielsen, 2012). 
Beberapa manfaat dari metode think aloud adalah: 
1. Murah  
Karena tidak membutuhkan perlengkapan yang khusus. Cukup dengan 
mencatat apa yang pengguna katakan. 
2. Kuat 
Membuat pengguna untuk mengucapkan kata-kata dari mulut, peneliti akan 
mendapatkan temuan yang cukup baik dari perkataan yang diucapkan 
pengguna, meskipun penelitian dijalankan dengan buruk. 
3. Fleksibel 
Metode ini dapat diterapkan pada setiap tahap dalam siklus hidup 
pengembangan, dari prototipe kertas sampai sistem berjalan dan 
diimplementasikan. Metode ini dapat digunakan dalam segala bentuk 






4. Meyakinkan  
Dengan adanya eksposur langsung tentang bagaimana pengguna 
memikirkan sebuah sistem, maka dapat meyakinkan tim tentang apa yang 
menjadi tanggapan pengguna terhadap sistem yang dikembangkan. 
5. Mudah untuk dipelajari 
Membutuhkan waktu yang singkat untuk belajar memahami dan 
menggunakan metode ini 
2.3.4 Usability 
Usability merupakan sejauh mana sistem, produk atau layanan dapat 
digunakan oleh pengguna tertentu untuk mencapai tujuan tertentu dengan 
efektivitas, efisiensi dan kepuasan dalam konteks penggunaan tertentu (ISO 9241-
11:2018). Menurut Nielsen (2012) Usability merupakan atribut kualitas yang dapat 
digunakan untuk menilai seberapa mudah antarmuka pengguna digunakan. Kata 
“usability” juga mengacu pada metode untuk meningkatkan kemudahan 
penggunaan selama proses desain. Menurut Nielsen (2012), ada 5 komponen 
kualitas pada usability: 
1. Learnability  
Tingkat kemudahan pengguna mencapai tujuan tugas saat menggunakan 
desain pertama kali. 
2. Efficiency  
Seberapa cepat pengguna mengerjakan tugasnya saat pengguna sudah 
mempelajari desain. 
3. Memorability 
Tingkat kemudahan pengguna menggunakan kembali desain dan 
memahaminya saat pengguna sudah tidak menggunakan desain dalam 
beberapa saat. 
4. Errors  
Banyaknya kesalahan yang dilakukan oleh pengguna saat menggunakan 
desain dan tingkat kemudahan pengguna untuk memulihkan kesalahan. 
5. Satisfaction  
Tingkat kepuasaan pengguna saat menggunakan sebuah desain. 
2.3.5 Pengujian Usability 
Pengujian Usability mengacu pada evaluasi sebuah produk atau layanan dan 
mengujinya dengan perwakilan dari pengguna. Penelitian ini menggunakan 
metode penelitian usability, dimana para pengguna diberikan tugas tertentu 
untuk diselesaikan dan pengamat yaitu peneliti akan mengamati,..mendengarkan 
dan..mencatat. Pengujian Usability dapat mengidentifikasi masalah di awal yang 
ada pada sebuah sistem untuk membantu tim pengembangan dalam 
mengembangkan sebuah sistem. Tujuan dari pengujian usability adalah untuk 
mengidentifikasi masalah kegunaan, mengumpulkan data kualitatif dan kuantitatif 




2.3.5.1 Task Scenario 
Task scenario adalah tindakan yang diminta oleh peneliti untuk dilakukan 
oleh peserta dalam menguji antarmuka (Mc Closkey, 2014). Task scenario disusun 
dengan berbagai aktivitas atau tujuan yang ingin dicapai oleh pengguna dalam 
menggunakan sistem untuk melihat apakah dalam menggunakan sistem 
pengguna mampu mencapai tujuannya.  Menurut Mc Closkey, dalam menuliskan 
task scenario ada tiga hal yang harus diperhatikan yaitu:  
1. Membuat tugas yang realistis 
Tugas harus dibuat dengan realistis dengan tujuan agar peserta 
melakukannya dengan menyelesaikan tugas dengan benar-benar terlibat 
dengan antarmuka. Jika tidak realistis, maka peserta akan dipersulit dan 
merasa tidak percaya dengan kepemilikan tugasnya. 
2. Membuat tugas yang dapat dilakukan 
Sebaiknya peserta diminta untuk melakukan Tindakan daripada 
menjelaskan bagaimana mereka akan melakukannya. Tugas harus dibuat 
dengan peserta melakukan tindakan untuk mencapai tujuan dari tugas.  
3. Hindari pemberian petunjuk dan langkah-langkah 
Dalam melakukan tugasnya, peserta tidak diberikan petunjuk dan Langkah-
langkah untuk mencapai tujuannya. Hal ini dilakukan untuk mengetahui 
apakah sistem benar-benar berjalan dan user-friendly peserta harus 
melakukan Tindakan sendiri untuk mencapai tujuan dari tugas yang 
ditentukan.  
2.3.5.2 Wawancara 
Wawancara atau interview merupakan salah satu metode yang dapat 
digunakan untuk mengumpulkan informasi dan data pada penelitian. Wawancara 
merupakan proses semi terstruktur yang paling efektif yang berdasarkan 
serangkaian pertanyaan tetap secara bertahap mengarah pada kebutuhan dan 
persyaratan pengguna secara mendalam yang dapat dipahami (Preece dkk, 1994). 
Dengan menggunakan metode wawancara dan dikombinasikan dengan survei 
atau kuesioner dapat meningkatkan validitas data dengan mengklarifikasi isu-isu 
yang diangkat pada kuesioner atau survei secara spesifik (Zaphiris dkk, 2006). 
2.3.5.3 Responden Pengujian 
Pengujian dilakukan dengan melibatkan pengguna saat menggunakan 
sistem. Menurut Nielsen (2012), hasil terbaik berasal dari pengujian tidak lebih 
dari 5 pengguna. Berdasarkan gambar 4.1 menurut Nielsen (2000), dengan 5 orang 
partisipan dalam pengujian telah menemukan 85% permasalahan usability yang 
dapat diperbaiki dengan melakukan perbaikan ulang desain. Oleh karena itu, 
dalam menggali permasalahan pada sistem aplikasi KER pengujian dengan 
menggunakan task scenario akan dilakukan dengan 5 orang pengguna untuk 





Gambar 2.4 Grafik Jumlah Pengguna dan Permasalahan Usability 
Data kuantitatif biasanya tidak digunakan untuk mendeskripsikan 
kegunaan situs karena data tersebut tidak menunjukkan masalah apa yang 
dihadapi pengguna tetapi digunakan untuk membandingkan dengan standar yang 
diketahui atau dengan kegunaan..pesaing atau..desain..sebelumnya. Menurut 
Nielsen (2006), data kuantitatif dengan menggunakan pengujian dengan 20 orang 
pengguna maka margin kesalahan berada pada +/- 19% untuk pengujian 19 orang 
pengguna seperti yang dapat dilihat pada grafik di bawah.  
 
Gambar 2.5 Margin Error dan Jumlah Pengguna 
Dalam praktiknya, interval kepercayaan dengan berkisar +/- 19% cukup 
untuk sebagian besar tujuan, terutama untuk membandingkan dua desain untuk 
melihat mana yang lebih baik (Nielsen, 2006). Oleh karena itu hasil data kuantitatif 
dapat digunakan sebagai perbandingan nilai antara evaluasi awal dan evaluasi 
akhir. 
2.3.5.4 Teknik Sampling 
Menurut Sugiyono (2010), Sampel adalah sebagian dari populasi yang 
memiliki karakteristik. Untuk pengambilan sampel maka dibutuhkan Teknik 
sampling, yaitu untuk menentukan sampel yang akan digunakan dalam penelitian. 







 Probability Sampling 
Probability Sampling merupakan Teknik pengambilan sampel dengan 
memberikan peluang yang sama bagi setiap anggota populasi untuk dipilih 
menjadi anggota sampel. Teknik-teknik dalam probability sampling adalah: 
a. Simple Random Sampling 
Sederhana karena pengambilan anggota sampel dari populasi 
dilakukan secara acak tanpa memperhatikan strata dalam populasi. 
b. Proportionate Stratified Random Sampling 
Teknik ini digunakan jika populasi mempunyai anggota/unsur yang 
tidak homogen dan berstrata secara proporsional. 
c. Disproportionate Stratified Random Sampling 
Teknik ini digunakan untuk menentukan jumlah sampel, bila 
populasi berstrata tetapi kurang proporsional.  
d. Cluster Sampling 
Teknik ini digunakan untuk menentukan sampel bila obyek yang 
akan diteliti atau sumber data sangat luas. 
 Non-Probability Sampling 
Nonprobability Sampling adalah teknik pengambilan sampel yang tidak 
memberi peluang/kesempatan yang sama bagi setiap unsur atau anggota 
populasi untuk dipilih menjadi sampel.   
a. Sampling Sistematis 
Sampling Sistematis adalah teknik pengambilan sampel 
berdasarkan urutan dari anggota populasi yang telah diberi nomor 
urut.  
b. Sampling Kuota 
Sampling Kuota adalah teknik menentukan sampel dari populasi 
yang mempunyai ciri tertentu sampai jumlah yang diinginkan. 
c. Sampling Insidental 
Sampling Insidental adalah teknik penentuan sampel berdasarkan 
kebetulan, yaitu siapa saja yang secara kebetulan/bertemu dengan 
peneliti dapat digunakan sebagai sampel. 
d. Sampling Purposive  
Sampling Purposive adalah teknik penentuan sampel dengan 
pertimbangan tertentu.  
e. Sampling Jenuh 
Teknik ini menentukan sampel bila semua anggota populasi 




f. Snowball Sampling  
Snowball Sampling adalah teknik penentuan sampel yang mula-
mula jumlahnya kecil, kemudian membesar.  
2.3.5.5 USE Questionnaire 
USE merupakan akronim dari Usefulness, Satisfaction, dan Ease of Use 
(Lund, 2001). Kuesioner USE merupakan kuesioner yang dikembangkan oleh 
Arnold M. Lund. Analisis faktor menyarankan bahwa dalam melakukan evaluasi 
pada sebuah produk pengguna dapat menggunakan tiga dimensi tersebut yaitu 
usefulness, satisfaction, dan ease of use. Kuesioner dibuat dengan skala Likert 
dengan nilai tujuh poin dimulai dari..sangat..sulit dengan poin 1 
sampai..sangat..mudah..dengan poin 7. Lund (2001), mengatakan bahwa 
pengguna akan diminta untuk memberikan penilaian  persetujuan melalui 
pernyataan, mulai dari sangat tidak setuju dengan sangat setuju. Kuesioner 
disusun dengan 30 pernyataan yang terdiri dari 4 parameter yaitu Usefulness, Ease 
of Use, Ease of Learning, dan Satisfaction. Pernyataan pada kuesioner USE terdiri 
sebagai berikut. 
Tabel 2.1 Pernyataan Kuesioner USE 
No Statement.. 
1 It helps me be more effective 
2 It helps me be more productive 
3 It is useful 
4 It gives me more control over the activities in my 
life 
5 It makes the things I want to accomplish easier to 
get done 
6 It saves me time when I use it 
7 It meets my needs 
8 It does everything I would expect it to do 
9 It is easy to use 
10 It is simple to use 
11 It is user friendly 
12 It requires the fewest steps possible to 
accomplish what I want to do with it 
13 It is flexible 
14 Using it is effortless 




Tabel 2.1 Pernyataan Kuesioner USE (lanjutan) 
No Statement 
16 I don’t notice any inconsistenies as I use it 
17 Both occasional and regular users would like it 
18 I can recover from mistakes quickly and easily 
19 I can use it successfully every time 
20 I learned to use it quickly 
21 I easily remember how to use it 
22 It is easy to learn to use it 
23 I quickly became skillful with it 
24 I am satisfied with it 
25 I would recommend it to a friend 
26 It is fun to use 
27 It works the way I want it to work 
28 It is wonderful 
29 I fell I need to have it 
30 It is pleasant to use 
Sumber: Lund, A. (2001) 
2.3.5.6 Interpretasi Persentase 
Hasil pengukuran menggunakan kuesioner USE dengan menggunakan 
skala likert akan menghasilkan data yang diperoleh yang akan diolah untuk 
mendapatkan persentase. Persentase tersebut akan diinterpretasikan menjadi 
nilai usability yang kemudian akan dikonversikan kedalam skala kualitatif. 
Persentase didapatkan melalui pembagian persentase secara keseluruhan yaitu 
100% terhadap skala yang memiliki 5 rentang nilai. Menurut Guritno, et al. (2011) 
dalam interpretasi persentase penilaian yang digunakan untuk menilai apakah 









Tabel 2.2 Interpretasi Persentase 
No Presentase Interpretasi 
1 0 - 20% Sangat Buruk 
2 21% - 40% Buruk 
3 41% - 60% Cukup  
4 61% - 80% Baik 
5 81% - 100% Sangat Baik 






BAB 3 METODOLOGI 
Bab Metodologi berisikan tahapan-tahapan yang dilakukan oleh penulis dalam 
melakukan penelitian ini. Tahapan penelitian..dimulai..dari studi..literatur hingga 
penarikan kesimpulan dan..saran. Urutan penelitian dapat dilihat pada Gambar 
3.1. 
 





3.1 Komponen-komponen Metodologi 
Setiap alur pada komponen diagram aliran metodologi penelitian pada gambar 
3.1 dijelaskan sebagai berikut: 
3.1.1 Studi literatur 
Pada tahap ini peneliti mencari, mengumpulkan dan mempelajari informasi 
dan sumber kajian dari berbagai sumber buku, jurnal dan artikel yang 
berhubungan dengan evaluasi dan perancangan perbaikan antarmuka pengguna 
sebuah aplikasi untuk digunakan sebagai dasar 
teori..yang..mendukung..penelitian. 
3.1.2 Analisis Konteks Penggunaan 
Analisis konteks penggunaan dilakukan dengan mengumpulkan data-data 
terkait konteks kegunaan seperti identifikasi..pengguna dan memahami 
karakteristik dari pengguna berdasarkan kebutuhan. Tahap ini adalah tahap 
pertama pada aktivitas Human Centered Design. Sebelum melakukan tahap 
pertama, proses perencanaan Human Centered Design telah dilakukan, yaitu 
meliputi menentukan organisasi yaitu Dinas Kominfo Malang, menentukan 
pendekatan..yang..digunakan dalam hal ini pendekatan Human Centered..Design 
dan membuat prosedur yang dicakup dalam metodologi lalu dilakukan proses 
HCD.Pengumpulan data dilakukan dengan metode wawancara kepada pengguna 
dan stakeholder dan dilakukan pengujian dengan menggunakan metode think 
aloud, dimana peneliti akan merekam pengguna dan pengguna akan 
mengucapkan secara verbal tentang apa yang mereka pikirkan saat menggunakan 
sistem dan peneliti akan mencatat yang bisa menjadi acuan dalam mengevaluasi 
kekurangan sistem. Setelah itu kuesioner USE kepada pengguna untuk 
mengetahui kendala yang dimiliki oleh aplikasi KER Malang dalam 
penggunaannya. Hasil evaluasi tersebut akan digunakan pada perancangan 
perbaikan antarmuka pengguna. 
3.1.3 Identifikasi Kebutuhan Pengguna 
Pada tahap ini peneliti mengidentifikasi kebutuhan..pengguna yang 
dibutuhkan dalam aplikasi KER Malang. Kebutuhan dapat diidentifikasi melalui 
hasil analisis dari evaluasi dengan menggunakan kuesioner USE dan wawancara 
serta hasil dari evaluasi menggunakan metode think aloud dimana pikiran 
pengguna yang diucapkan secara verbal saat menggunakan sistem yang tahapan 
sebelumnya. 
3.1.4 Perancangan Antarmuka Pengguna 
Pada tahap ini dilakukan perancangan perbaikan antarmuka yaitu tahapan 
ketiga dalam Human Centered Design. Perancangan dilakukan dengan merancang 
perbaikan antarmuka pengguna menggunakan pendekatan human centered 
design dengan memperhatikan analisis kebutuhan pengguna yang diperoleh pada 




berbasis aplikasi Android, maka perancangan dilakukan dengan pedoman dari 
Google Material Design Guidelines dari situs web https://material.io. Material 
merupakan sebuah sistem desain yang diciptakan oleh Google untuk membantu 
tim pengembang dalam membangun pengalaman digital yang berkualitas tinggi 
untuk Android, IOS, Flutter dan situs web. Hasil rancangan yang dihasilkan berupa 
wireframe hingga prototipe berfidelitas tinggi yang nantinya akan diujikan kepada 
pengguna.  
3.1.5 Evaluasi Hasil Perancangan 
Tahap evaluasi hasil perancangan dilakukan dengan memberikan tugas berupa 
task scenario kepada pengguna dan pengguna berusaha menyelesaikannya.  
Setelah pengguna menyelesaikan tugas yang sudah diberikan, hasil perancangan 
kembali dievaluasi dengan memberikan kuesioner USE kepada pengguna setelah 
menggunakan rancangan perbaikan untuk mengetahui  hasil dari perancangan 
perbaikan antarmuka pengguna yang dilakukan. 
3.1.6 Penarikan Kesimpulan dan Saran 
Kesimpulan.diambil setelah semua.tahapan telah selesai. Kesimpulan..diambil 
dengan menjawab pertanyaan rumusan masalah. Kemudian saran diberikan 





BAB 4 KONTEKS PENGGUNAAN 
Pada bab ini, konteks penggunaan dari aplikasi KER ditentukan. Konteks 
penggunaan dilakukan untuk memahami karakteristik dari pengguna  Konteks 
penggunaan ditentukan berdasarkan wawancara dengan stakeholder sebagai 
narasumber, hasil dari evaluasi dengan menggunakan metode think aloud dan 
hasil dari kuesioner USE yang diisi oleh pengguna. Evaluasi dilakukan dengan 
melibatkan pengguna untuk menggunakan sistem.  
4.1 Memahami dan Menentukan Konteks Penggunaan 
Untuk mendapatkan konteks penggunaan dilakukan wawancara terhadap 
Stakeholder yaitu orang yang memiliki kepentingan dan dapat mempengaruhi 
sistem yang akan dibangun. Pada penelitian ini ditentukan seorang stakeholder 
yaitu Kepala Bidang Aplikasi dan Informatika Diskominfo Kota Malang yang 
meluncurkan aplikasi KER. Berdasarkan hasil wawancara dengan stakeholder, 
aplikasi KER digunakan untuk memfasilitasi masyarakat untuk bisa memberikan 
pengaduan secara cepat dan memberikan data valid untuk pengambilan 
keputusan untuk program kegiatan selanjutnya pada bidang pemerintahan 
terkait. 
4.1.1 Identifikasi Pengguna 
Pada penelitian ini diidentifikasi pengguna dari aplikasi KER. Pengguna 
merupakan sekumpulan orang berinteraksi langsung dengan sistem. Identifikasi 
pengguna dilakukan berdasarkan observasi, wawancara dan pengumpulan 
informasi terhadap aplikasi KER. 
Tabel 4.1 Identifikasi Pengguna 
Pengguna Tujuan Penggunaan 
Warga Kota Malang Mengakses informasi terkait sarana, prasarana, 
layanan pemerintahan di Kota Malang yang 
tersedia di aplikasi 
Warga luar Kota 
malang yang berada 
di Kota Malang 
Mengakses informasi terkait sarana, prasarana, 
layanan pemerintahan di Kota Malang yang 
tersedia di aplikasi 
 
4.1.2 Identifikasi Karakteristik Pengguna 
Berdasarkan..hasil dari wawancara dengan stakeholder,.dapat 
diidentifikasi pengguna dari aplikasi KER. Setiap pengguna memiliki karakteristik 
yang berbeda. Karakteristik pengguna aplikasi KER yang dapat diidentifikasi dari 











- Usia 17-30 Tahun 





- Usia 17-30 Tahun 
- Sedang berada/tinggal di Kota Malang 
4.1.3 Lingkungan Sistem 
Lingkungan sistem merupakan lingkungan teknis yang dibutuhkan untuk 
dapat menggunakan aplikasi KER. Hasil identifikasi dari lingkungan sistem dapat 
dilihat pada tabel 4.3 
Tabel 4.3 Lingkungan Sistem 
Lingkungan Sistem Keterangan 
Perangkat.Keras Smartphone untuk menggunakan aplikasi KER 
Perangkat.Lunak Sistem Operasi yang digunakan yaitu Android 
Internet Diperlukan koneksi.internet seperti Wi-Fi atau Data 
Seluler agar Smartphone dapat terhubung ke internet 
untuk menggunakan aplikasi 
4.2 Evaluasi Awal 
Evaluasi awal ini dilakukan untuk menemukan permasalahan yang 
terdapat aplikasi KER. Evaluasi dilakukan dengan memberikan task kepada 
pengguna untuk dilakukan pengujian terhadap aplikasi. Pengujian juga dilakukan 
dengan menggunakan metode think aloud dimana pengguna direkam aktivitasnya 
saat mengerjakan task dan diminta untuk memberikan pernyataan verbal saat 
proses pengerjaan task. Tujuannya untuk mengetahui permasalahan yang 
mungkin tersirat dari pengucapan verbal dan perasaan pengguna saat 
menggunakan aplikasi. Evaluasi ini dilakukan dengan melibatkan 5 orang 
pengguna untuk menggunakan sistem mengacu pada pernyataan Nielsen. Oleh 




dengan menggunakan task scenario akan dilakukan dengan 5 orang pengguna 
untuk mendapatkan data kualitatif.  
Kemudian dilakukan evaluasi pengujian usability dengan metode 
kuesioner USE, kuesioner disebarkan kepada 20 orang pengguna yang mengacu 
pada pernyataan Nielsen yang telah disebutkan sebelum nya terkait pengujian 
data kualitatif. Kuesioner disebarkan kepada pengguna yang sesuai dengan 
karakteristik pengguna. Penyebaran dilakukan setelah pengguna mencoba 
menggunakan aplikasi KER. Pemilihan Responden dalam penelitian ini 
menggunakan teknik non-probability sampling dengan jenis purposive sampling. 
Purposive Sampling digunakan untuk penentuan sampel dengan pertimbangan 
usia dan lokasi/domisili. Proses perekrutan dilakukan dengan melihat responden 
yang sesuai dengan karakteristik pengguna dan mengkonfirmasi ketersediaannya 
untuk menjadi responden. 
4.2.1 Task Scenario 
Task Scenario merupakan kumpulan scenario tugas yang akan dilakukan 
oleh peserta uji terkait aplikasi. Task scenario diberikan kepada 5 orang 
responden. Berikut beberapa task scenario yang digunakan pada penelitian ini. 




Scenario Anda mempunyai kendaraan bermotor dan Surat-surat anda 
sudah mati. Anda ingin mengurus perpanjangan STNK 




Scenario Anda seorang pengendara bermotor yang terkena tilang saat 
berkendara dan anda ingin melihat informasi penilangan 
tersebut 




Scenario Anda seorang mahasiswa yang ingin melakukan cek medis pada 
gigi secara rutin dan anda ingin mencari lokasi dan informasi 
terkait dokter gigi di Kota Malang 











Scenario Anda seorang warga kota Malang yang membutuhkan 
pertolongan medis yang mendesak untuk membantu keluarga 
anda yang sedang sakit, dan anda membutuhkan ambulans 
dengan segera 




Scenario Anda seorang warga Kota Malang dan ingin menyampaikan 
keluhan terkait jalan rusak yang anda lihat di jalanan 




Scenario Anda masyarakat malang dan ingin pergi ke suatu tempat di 
Surabaya menggunakan transportasi umum. Anda ingin 
melakukan perjalanan dengan bus melalui terminal arjosari, 
dan anda tidak mengetahui lokasi terminal tersebut  




Scenario Anda ingin melihat sekolah SMA yang ada..di kota.Malang  




Scenario Anda wisatawan dari luar kota dan ingin membeli oleh-oleh 
dari kota Malang, dan anda ingin membeli oleh-oleh Lapis 
Malang. 




Scenario Anda sedang mempunyai waktu luang dan ingin membaca 
berita yang disediakan pada aplikasi KER 











Scenario Anda sedang liburan dan ingin menghabiskan waktu liburan 
dengan berwisata di Malang, dan anda ingin mengetahui 
tempat kampung wisata apa saja yang terdapat di Kota Malang. 




Scenario Anda seorang calon mahasiswa dari luar kota, dan ingin melihat 
informasi Universitas Brawijaya 




Scenario Anda merupakan orang dari luar kota yang sedang berada di 
Malang dan ingin mengetahui jadwal Sholat di Malang 
Task Melihat jadwal sholat wilayah Malang 
 
4.2.2 Perilaku & Feedback Pengguna 
Dengan menggunakan metode think aloud melalui komentar dan perilaku 
pengguna saat menjalankan task yang diberikan, permasalahan terkait aplikasi 
dapat ditemukan. Permasalahan dapat ditemukan dari tanggapan positif maupun 
negatif yang mencerminkan kepuasan pengguna dalam menggunakan aplikasi 
KER. Berbagai respon yang diberikan oleh pengguna dalam setiap task terdapat 












Tabel 4.5 Perilaku & Feedback Pengguna 





 Responden merasa saat melakukan scrolling tidak mulus 
 Responden merasa pemilihan warna penulisan pada cover 
tombol menu-menu direktori membuat kesulitan saat 
membaca 
 Kesulitan mencari menu informasi tilang 
 Responden bingung saat menekan tombol antri tidak berfungsi 
R2  Kesulitan dalam mencari menu informasi tilang 
 Menu SAMBAT sangat mudah untuk dimengerti sebagai layanan 
untuk pengaduan 
 Responden kesulitan dan tidak bisa menemukan menu Terminal  
 Responden merasa jika menu direktori tersembunyi  
 Menurut responden menu tombol menu Layanan KER terlalu 
besar sehingga memakan banyak space pada halaman 
 Responden merasa bingung karena menu tempat wisata tidak 
menampilkan gambar karena hanya menampilkan tulisan  
 Responden merasa jika penempatan berita pada Slideshow dan 





 Responden mengalami kesulitan dalam mencari menu 
Informasi Tilang 
 Responden merasa jika saat melakukan scroll  tidak lancar 
 Responden bingung karena dalam menu Terminal judul tulisan 
“Daftar Stasiun” 
 Responden merasa jika menu direktori tersembunyi 
R4  Responden kesulitan dalam mencari menu Terminal 
 Responden merasa jika menu direktori tersembunyi 
 Responden kesulitan dalam mencari menu Toko Oleh-oleh 
 Responden merasa jika saat melakukan scroll tidak mulus 
 Responden memberi saran jika pilihan Universitas memberikan 
lokasi Universitas melalui Google Maps atau memberi Link situs 
web Universitas 
 Responden mengatakan bahwa seharusnya jadwal sholat 
menuliskan waktu, tanggal dan sumber 
 Responden merasa jika tampilan ikon tidak bagus 
 Responden menyarankan jika Menu Bantuan dan Profil menjadi 
satu halaman saja 
R5   Responden merasa seharusnya Menu Toko Oleh-oleh 
menampilkan gambar toko/produk 
 Responden merasa jika saat melakukan scroll tidak berjalan 
dengan lancar 
 Responden menyarankan menu Universitas menambahkan 
lokasi melalui Google Maps dan gambar Universitas 
 Responden merasa seharusnya jadwal sholat menampilkan 




4.2.3 Daftar Permasalahan 
Berikut merupakan permasalahan yang terdapat pada aplikasi KER. 
Permasalahan diidentifikasi melalui feedback pengguna pada evaluasi awal yang 
telah dilakukan. 




M01 Tombol menu Layanan KER pada halaman Home terlalu besar, 
sehingga memakan banyak space 
M02 Pada saat scrolling halaman untuk membaca berita terdapat 
lag sehingga agak lambat saat mencoba scroll sampai ke 
bawah 
M03 Menu direktori tulisannya tidak jelas dan sulit dibaca karena 
tertutup gambar pada cover tombol 
M04 Jadwal Sholat tidak menampilkan jadwal waktu secara rinci 
M05 Menu direktori tersembunyi 
M06 Menu layanan Pariwisata tidak menampilkan gambar, seperti 
menu kampung wisata 
M07 Terdapat kesalahan penulisan pada menu terminal, judul isi 
menggunakan tulisan “Daftar Stasiun” 
M08 Menu SMK/SMA/SMLB/MA di Kota Malang tidak dapat 
ditampilkan 
M09 Menu informasi dokter gigi tidak dapat ditampilkan 
M10 Menu Universitas tidak menampilkan gambar atau logo 
Universitas 
M11 Terdapat kesamaan menu “Kuliner” dan “Toko Oleh-oleh” di 
menu direktori dan di menu pariwisata 
4.2.4 Success Rate 
Nielsen (2001), mengatakan bahwa succes rate merupakan persentase dari 
tugas yang dikerjakan oleh pengguna dengan baik dan benar seutuhnya. 
Persamaan yang digunakan oleh Nielsen untuk menghitung success rate juga 
digunakan dalam evaluasi ini. Persamaan yang digunakan adalah sebagai berikut.    
𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠 𝑅𝑎𝑡𝑒 =
 𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠 𝑇𝑎𝑠𝑘 + (𝑃𝑎𝑟𝑡𝑖𝑎𝑙 𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠 𝑥 𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒)
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑡𝑎𝑠𝑘 × 𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑈𝑠𝑒𝑟𝑠
 






Tabel 4.7 menunjukkan keberhasilan yang dicapai oleh semua responden 
dalam mengerjakan 12 task  yang sudah diberikan. S yaitu Success menyatakan 
bahwa task yang dikerjakan berhasil, P yaitu Partial menyatakan bahwa task yang 
dikerjakan berhasil sebagian, dan F yaitu Failure yang menyatakan bahwa task 
gagal dikerjakan.  

























R1. S. P P. S. S. S P S S S S S 
R2. S. F P. S. S. F F S S S S S 
R3. S. S P. S. S. S P S S S S S 
R4. S. S P. S. S. S P S S S S S 
R5. S. S P. S. S. S P S S S S S 
Keterangan : 
S : Success 
P : Partial  
F : Failure 
Dengan menggunakan persamaan di atas, maka success rate dari evaluasi 
dapat dihitung sebagai berikut.  
Success rate = ((47 + (10 × 0.5)) ÷ (12 × 5)) × 100 % 
  = 86,6% 
Berdasarkan perhitungan dengan persamaan 4.1 maka diperoleh success rate 
sebesar 86,5%. 
4.2.5 Time-Based Efficiency 
Pada saat pengguna mengerjakan task scenario dilakukan perhitungan 
waktu saat pengguna menyelesaikan setiap task. Perhitungan waktu dilakukan 
Ketika responden mulai mengerjakan task hingga menyelesaikannya atau 
menyerah. Untuk mengukur efisiensi waktu dari task yang telah dikerjakan dapat 
digunakan persamaan berikut.  





                                   (4.2) 
Keterangan : 
N  = Jumlah total Task 




nij = Hasil tugas i oleh pengguna j; jika pengguna berhasil menyelesaikan 
tugas, maka Nij = 1, jika tidak, maka Nij = 0 
tij = Waktu yang dihabiskan oleh pengguna j untuk menyelesaikan tugas i. Jika 
tugas tidak berhasil diselesaikan, maka waktu akan diukur hingga saat 
pengguna berhenti dari tugas tersebut 
 
Table 4,8 berisikan waktu saat setiap responden mengerjakan masing-
masing task yang diberikan pada evaluasi awal. 




















































R1 14 41 19 5 18 21 12 27 15 14 10 6 
R2 11 78 20 7 23 73 65 26 28 15 13 47 
R3 53 163 20 4 37 162  33 36 25 32 14 10 
R4 18 42 24 8 47 90 49 110 27 17 12 7 
R5 17 30 17 29 10 74 25 28 34 40 14 3 
 
Perhitungan dengan menggunakan persamaan 4.2 dilakukan untuk 
mengetahui time-based efficiency. Perhitungan dilakukan sebagai berikut.  




       = 0,05 goals/sec 
Berdasarkan perhitungan dengan menggunakan persamaan 4.2 maka 
diperoleh nilai dari time-based efficiency sebesar 0,05 goals/sec.  
4.2.6 Hasil Kuesioner USE 
Dalam menyebarkan kuesioner USE diberikan kepada 20 orang responden. 
Penyebaran ini dilakukan sebagai bentuk data kuantitatif yang digunakan untuk 
memberikan penilaian tidak langsung tentang kegunaan desain. Dalam penelitian 
ini, data kuantitatif digunakan sebagai pembanding antara desain aplikasi dengan 
perbaikan desain. 
Pengukuran nilai Usability yang ada di setiap parameter dapat diukur 
dengan perhitungan berikut. 






SUM   = Total jumlah poin pada kuesioner 
Count  = (Jumlah Responden * Banyak Pernyataan) 
Skala Likert = 7 Poin 













R1 24 49 18 15 
R2 35 35 14 17 
R3 24 40 19 15 
R4 30 36 13 21 
R5 25 33 12 21 
R6 44 70 28 44 
R7 39 59 21 36 
R8 21 34 11 18 
R9 23 49 19 19 
R10 41 46 20 29 
R11 30 48 16 29 
R12 47 59 24 39 
R13 42 61 24 42 
R14 54 62 24 44 
R15 37 48 20 25 
R16 54 73 27 46 
R17 16 38 20 22 
R18 46 74 28 49 
R19 43 55 24 34 
R20 40 62 23 39 





Untuk menghitung nilai.rata-rata usability pada kuesioner USE digunakan 
persamaan berikut ini. 
𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 =
𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑢𝑠𝑎𝑏𝑖𝑙𝑖𝑡𝑦
100
 ×  𝑆𝑘𝑎𝑙𝑎 𝐿𝑖𝑘𝑒𝑟𝑡 
Tabel 4.10 Nilai Rata-Rata Usability 
Parameter. Rata-rata. 
Usefulness. 4,4 
Ease of Use. 4,6 
Ease of Learning. 4,7 
Satisfaction. 4,3 
 
Dengan total nilai seluruh parameter dihitung untuk mengetahui nilai 
usability aplikasi sebagai berikut. 
          𝑆𝑘𝑜𝑟 =  ((𝑈𝑠𝑒𝑓𝑢𝑙𝑛𝑒𝑠𝑠 +  𝐸𝑎𝑠𝑒 𝑜𝑓 𝑈𝑠𝑒 +   𝐸𝑎𝑠𝑒 𝑜𝑓 𝐿𝑒𝑎𝑟𝑛𝑖𝑛𝑔 +
                                𝑆𝑎𝑡𝑖𝑠𝑓𝑎𝑐𝑡𝑖𝑜𝑛)  ÷  4)%       (4.4)                                                                                   
                     =  ((63,8 +  66,9 +  68 +  61,6)  ÷  4) 
                     =   65 % 
Dengan melihat hasil dari nilai usability aplikasi ini yaitu sebesar 65% maka 
berdasarkan tabel 2.2  nilai tersebut mendapat predikat “Baik” namun masih 
dalam rentang nilai rendah dalam kategori baik yaitu pada rentang 61% - 80% dan 
masih terdapat beberapa permasalahan yang dikemukakan oleh responden. 
Beberapa hasil tersebut menjadi salah satu dasar dalam membuat perbaikan 





BAB 5 RANCANGAN PERBAIKAN ANTARMUKA PENGGUNA 
Pada bab ini dilakukan rancangan perbaikan antarmuka pengguna aplikasi 
KER. Perancangan perbaikan dilakukan berdasarkan hasil evaluasi dan 
permasalahan yang telah ditemukan pada tahapan sebelumnya. Bab Rancangan 
perbaikan antarmuka pengguna berisikan desain yang terdiri dari wireframe dan 
prototype.  
5.1 Perancangan Perbaikan Desain Antarmuka Pengguna 
Perancangan perbaikan dilakukan berdasarkan daftar permasalahan yang 
telah dikemukakan oleh pengguna pada evaluasi awal. Perancangan dilakukan 
dengan mengacu pada daftar permasalahan yang di alami oleh pengguna saat 
melakukan evaluasi awal dan dengan menggunakan acuan Google material design 
guidelines. 
Tabel 5.1 Implementasi Perbaikan Masalah 
No Halaman Antarmuka Pengguna Kode Masalah 
1 Halaman Home M01,M05 
2 Halaman Direktori M03,M06 
3 Halaman Berita M02 
4 Halaman Dokter Gigi M10 
5 Halaman Informasi M07,M08,M09,M11,M12 
 
5.1.1  Wireframe 
Pada tahap ini, perancangan wireframe atau kerangka desain antarmuka 
aplikasi KER dilakukan. Perancangan dengan wireframe akan 
memberikan..gambaran untuk menjelaskan tata..letak dari perbaikan antarmuka 




5.1.1.1 Wireframe Halaman Home 
 
Gambar 5.1 Wireframe Halaman Home 
Pada gambar 5.1 perubahan dilakukan dengan ditunjukkan pada angka 1 
yaitu merubah bentuk ikon menjadi bulat yang sebelumnya kotak. Lalu perubahan 
selanjutnya dengan menambah menu pada Navigation Bar yang ditunjukkan oleh 
angka 2. Menu ditambahkan menjadi 4 yang sebelumnya ada 3 yaitu Home, 
Bantuan dan Profil menjadi Home, Direktori, Berita dan Profil. Halaman Direktori 
dan Berita dibuat menjadi menu yang terpisah dari halaman Home lalu menu 
Bantuan digabung menjadi satu halaman pada halaman Profil. 
5.1.1.2 Wireframe Pop Up Jadwal Sholat 
 
 
Gambar 5.2 Wireframe Pop Up Jadwal Sholat 
Pop-up Jadwal Sholat sebelumnya pada aplikasi KER hanya menampilkan 
tulisan tanpa menunjukkan waktu. Wireframe dibuat dengan membuat judul pada 
Pop-up yang ditunjukkan oleh angka 1, lalu diberikan tulisan waktu hari, tanggal 
dan tahun pada bagian yang ditunjukkan oleh angka 2. Penambahan selanjutnya 





5.1.1.3 Wireframe Halaman Direktori 
 
Gambar 5.3 Wireframe Halaman Direktori 
Pada halaman direktori, perubahan dilakukan dengan menjadikan menu 
direktori menjadi sebuah halaman yang terpisah dari halaman home. Halaman 
direktori dapat diakses melalui tab pada navigation bar. Perubahan lainnya yang 
dilakukan dengan mengurangi menu seperti yang ditunjukkan oleh angka 1 
menjadi 15 menu yang sebelumnya berjumlah 17 menu. Pengurangan dilakukan 
karena terdapat menu yang sama sehingga terjadi duplikasi. Menu yang diubah 
adalah menu “Hotel” dan menu “Toko Oleh-Oleh” yang sebelumnya sudah ada 
menjadi sub menu pada menu “Pariwisata”  Perubahan juga dilakukan sama 
seperti sub menu halaman Home dengan membuat tulisan judul menu di bagian 
bawah tombol seperti yang ditunjukkan oleh angka 2, yang sebelumnya tulisan 
judul berada di cover tombol , sehingga tulisan sulit untuk dibaca dikarenakan 





5.1.1.4 Wireframe Halaman Berita 
 
Gambar 5.4 Wireframe Halaman Berita 
Halaman berita dibuat terpisah dari halaman home. Pemisahan dilakukan 
untuk menghindari konten yang terlalu banyak dari halaman home. Penempatan 
berita diubah dengan mengubah tombol “Selengkapnya” menjadi sebuah link text 
seperti yang ditunjukkan oleh angka 1. Menurut Nielsen (2004), sebuah link text 
harus diberikan warna dan digarisbawahi untuk mendapatkan klik yang maksimal. 
5.1.1.5 Wireframe Halaman Profil 
 





Pada..halaman..Profil, perubahan halaman dilakukan dengan 
menggabungkan dua halaman yang sebelumnya, yaitu halaman Bantuan dan 
halaman Profil yang dapat di akses melalui Navigation Bar menjadi satu halaman 
yaitu halaman Profil dan dapat di akses melalui tab pada Navigation Bar. Bagian 
Profil ditunjukkan oleh angka 1. Bagian Bantuan di gabung menjadi halaman Profil 
di bagian bawah seperti yang ditunjukkan oleh angka 2 yang dapat di scroll.   
5.1.1.6 Wireframe Halaman Informasi 
 
Gambar 5.6 Wireframe Halaman Informasi Surat dan Pajak 
Pada halaman informasi teks ini, dilakukan sedikit perubahan yaitu 
sebelumnya tampilan dari isi konten yang ditunjukkan oleh angka 1 tidak berada 
di tengah halaman. Halaman ini berada pada bagian dari isi menu Surat dan Pajak 





Gambar 5.7 Wireframe Halaman Informasi Pariwisata 
Pada sub menu bagian ini, dilakukan perubahan kecil yaitu tulisan “LIHAT” 
yang ditunjukkan oleh angka 2 sebelumnya tidak rata terhadap tulisan judul yang 
ditunjukkan oleh angka 1. Perubahan lainnya yaitu dengan menambah gambar 
pada setiap pilihan yang ditunjukkan oleh angka 3. Sebelumnya hanya terdapat 
tulisan judul yang dan “LIHAT” tanpa ada gambar. Halaman ini terdapat dalam 
bagian menu dari menu Pariwisata di Direktori. 
 





Perubahan yang dilakukan dengan membuat gambar untuk setiap lokasi 
yang sebelumnya hanya whitespace kosong yang ditunjukkan oleh angka 1. Lalu 
perubahan selanjutnya dengan membuat ukuran tombol untuk mengakses lokasi 
ke google maps yang ditunjukkan oleh angka 2 agar mengikuti ukuran layout 
tulisan lokasi dan menempatkan tombol lebih ke kanan. Halaman ini merupakan 
isi dari bagian menu informasi pada wireframe halaman sebelumnya.  
5.1.1.7 Wireframe Halaman Layanan Adminduk 
 
Gambar 5.9 Wireframe Halaman Layanan Adminduk 
Pada halaman ini dilakukan perubahan dengan memisahkan gambar dan 
tulisan yang sebelum nya digabung. Seperti yang ditunjukkan oleh angka 1 pada 
gambar 5.9, menunjukkan gambar dan angka 2 merupakan tulisan dari menu. 
Perubahan dilakukan karena pada desain sebelumnya tulisan digabung dalam 





Gambar 5.10 Wireframe Halaman Layanan Adminduk Detail 
 
Halaman ini merupakan isi dari menu halaman Layanan Adminduk. Angka 
1 pada gambar 5.10 menunjukkan isi dari konten berupa gambar dari Adminduk. 
5.1.1.8 Wireframe Halaman Dokter dan Dokter Gigi 
 
Gambar 5.11 Wireframe Halaman Dokter & Dokter Gigi 
Pada Gambar 5.10, perubahan dilakukan dengan beberapa bagian. Pada 
gambar 5.10 angka 1 dan 3 menunjukkan nama dan foto dari dokter sebagai 
informasi lalu pada angka 2 menunjukkan informasi alamat rumah dan praktik dari 
dokter tersebut. Perubahan ini dilakukan dari desain sebelumnya yang 




5.1.1.9 Wireframe Halaman Cek Tagihan 
 
Gambar 5.12 Wireframe Halaman Cek Tagihan PBB & PDAM 
 
Pada gambar 5.11, angka 1 menunjukkan judul dari text field, dan angka 2 
merupakan text field yang dapat diinput tulisan. Selanjutnya, angka 3 
menunjukkan tombol “Hapus” dan tombol “Cek” yang berbeda dari desain 
sebelumnya.   
5.1.1.10 Wireframe Sub Menu Halaman  
 
 





Halaman ini merupakan sub-menu yang berisi ikon. Halaman ini berada 
pada bagian Menu KER pada halaman Home dan Layanan KER pada sub-menu 
halaman Direktori.   
 Wireframe yang dibuat untuk aplikasi KER seluruhnya dibuat dengan 
mengikuti guidelines dari Material Design. Guidelines yang diterapkan dalam 
proses perbaikan desain dari aplikasi KER yaitu dengan melihat ukuran-ukuran 
ikon, tulisan dan spacing. Navigasi yang diterapkan pada perbaikan desain ini 
adalah Lateral Navigation. Lateral Navigation mengacu pada perpindahan antar 
layer pada tingkat hierarki yang sama. Komponen navigasi utama aplikasi harus 
menyediakan akses ke semua tujuan di tingkat teratas dari hierarkinya.  
5.1.2 Prototipe Berfidelitas Tinggi 
Pada tahap ini dilakukan pembuatan desain akhir prototipe berfidelitas 
tinggi (high-fidelity prototype) sebagai solusi desain yang dibuat untuk aplikasi 
KER. Prototipe berfidelitas tinggi merupakan prototipe dengan ketelitian tinggi 
berbasis komputer yang memungkinkan interaksi pengguna realistis dan 
merupakan representasi terdekat dari antarmuka pengguna yang sebenarnya. 
Berikut hasil dari desain prototipe berfidelitas tinggi untuk aplikasi KER. 
5.1.2.1 Prototipe Berfidelitas Tinggi Halaman Home 
Desain yang dibuat pada menu pada Navigation Bar Home dan menu yang 
dapat diakses melalui Navigation Bar Home ditampilkan pada gambar-gambar 
berikut ini. 
 





Gambar 5.14 merupakan hasil dari desain prototipe berfidelitas tinggi pada 
halaman Home. Pada halaman Home dapat diakses menu Layanan Ker, jadwal 
sholat wilayah Malang dan melihat berita melalui slideshow berita. Menu Layanan 
KER terdiri dari 8 Menu yaitu CCTV, SURAT, TAHES, PAJAK, SAMBAT, 112, ANTRI 
dan KEJAKSAAN. 
5.1.2.2 Prototipe Berfidelitas Tinggi Pop Up Jadwal Sholat 
 
Gambar 5.15 Prototipe berfidelitas tinggi Pop Up Jadwal Sholat 
Pop up Jadwal Sholat dapat diakses melalui halaman Home. Jadwal sholat 
menampilkan waktu berupa hari, tanggal, bulan dan tahun. Serta waktu sholat 




5.1.2.3 Prototipe Berfidelitas Tinggi Halaman Direktori 
 
Gambar 5.16 Prototipe berfidelitas tinggi Halaman Direktori 
Halaman Direktori dapat diakses melalui Navigation Bar. Halaman 
Direktori terdiri dari 15 tombol menu yang dapat diakses. Tombol dibuat dengan 
menampilkan gambar dari menu dan tulisan di bawah tombol yang bertujuan agar 
tulisan lebih mudah dilihat untuk dibaca.  
5.1.2.4 Prototipe Berfidelitas Tinggi Halaman Berita 
 
 





Halaman dapat diakses melalui Navigation Bar. Halaman berita 
menampilkan gambar dan deskripsi singkat berita yang dapat di scroll. Untuk 
mengakses berita secara lengkap dapat menekan tulisan “Lihat Selengkapnya” 
untuk membuka berita pada browser. Tulisan “Lihat Selengkapnya” dibuat 
berwarna biru dengan bertujuan untuk menandakan bahwa tulisan tersebut 
merupakan tulisan dapat ditekan untuk mengakses berita secara lengkap. 
5.1.2.5 Prototipe Berfidelitas Tinggi Halaman Profil 
 
Gambar 5.18 Prototipe berfidelitas tinggi Halaman Profil 
Halaman Profil dapat diakses melalui Navigation Bar. Halaman ini berisikan 
informasi “Tentang KER” dan “Bantuan” yang dapat diakses pada satu halaman 




5.1.2.6 Prototipe Berfidelitas Tinggi Halaman Informasi 
 
Gambar 5.19 Prototipe berfidelitas tinggi Halaman Informasi 
 
Gambar 5.19 merupakan halaman informasi yang berisikan informasi 
dalam bentuk teks. Halaman ini terdapat pada menu ”Surat” yang menampilkan 
informasi seputar KTP, SIM, BPKB, KK, PASPOR, NPWP, dan STNK dan terdapat 
dalam menu “Pajak” yang menampilkan informasi Pajak Hotel, Hiburan, Restoran, 
Parkir, Penerangan Jalan, Reklame, Air Tanah, BPHTB dan Pajak Bumi dan 
Bangunan (PBB).  
Keterangan : 
- Gambar (a) : Halaman Informasi Surat: STNK 





Gambar 5.20 Prototipe berfidelitas tinggi Halaman Informasi 
 
Gambar 5.20  merupakan halaman yang terdapat dalam menu “Pariwisata” 
pada Direktori KER. Menu Pariwisata menampilkan informasi seputar tempat 
wisata, penginapan, oleh oleh serta kuliner di kota malang. Pada halaman ini 
terdapat tulisan “Lihat” yang dapat di tekan sebagai link untuk menuju ke halaman 







- Gambar (a) : Halaman Oleh-Oleh 
- Gambar (b) : Halaman Hotel 
- Gambar (c) : Halaman Kampung Wisata 




Gambar 5.21 Prototipe berfidelitas tinggi Halaman Informasi (detail) 
 
Pada gambar 5.21 menampilkan halaman yang terdapat dalam beberapa 
menu pada Direktori KER yaitu menu Kampus, TK/RA/BA/KB, SD/SDLB/MI, 






- Gambar (a) : Halaman SD/SDLB/MI 
- Gambar (b) : Halaman SMP/SMPLB/MTs 
- Gambar (c) : Halaman SMK/SMA/SMLB/MA  
- Gambar (d) : Halaman Daftar Stasiun 
- Gambar (e) : Halaman Daftar Terminal 
- Gambar (f) : Pasar Tradisional 
 





Gambar 5.22 merupakan halaman lanjutan dari informasi yang ditampilkan 
oleh halaman pada gambar 111. Halaman ini berisikan informasi lebih detail 
terkait tempat yang ditampilkan. Informasi yang disediakan berupa nama tempat, 
lokasi, deskripsi, nomor telepon, dan terdapat tombol berbentuk logo map yang 
dapat ditekan untuk membuka aplikasi Google Maps untuk memberikan arahan 
lokasi ke tempat terkait.   
Keterangan :  
- Gambar (a) : Halaman Informasi Kuliner: Nasi Rawon Depot Nguling 
- Gambar (b) : Halaman Informasi Oleh-Oleh: Pia Mangkok 
- Gambar (c) : Halaman Informasi Hotel: Swiss Bell In  
- Gambar (d) : Halaman Informasi Kampung Wisata: Kampung Wisata 
Jodipan 
 
5.1.2.7 Prototipe Berfidelitas Tinggi Halaman Layanan Adminduk 
 
Gambar 5.23 Prototipe berfidelitas tinggi Halaman Layanan Adminduk 
Halaman Layanan Adminduk merupakan Menu yang dapat diakses melalui 
Halaman Direktori. Halaman ini berisikan konten terkait informasi pada pelayanan 
Adminduk di Kecamatan terkait.  
Keterangan : 
- Gambar (a) : Halaman Layanan Adminduk 




5.1.2.8 Prototipe Berfidelitas Tinggi Halaman Dokter dan Dokter Gigi 
 
Gambar 5.24 Prototipe berfidelitas tinggi Halaman Dokter dan Dokter Gigi 
Halaman Dokter dan Dokter Gigi pada gambar .. menampilkan informasi berupa 
list dokter dan dokter gigi yang ada di kota Malang. Informasi yang diberikan 
berupa nama, foto, alamat rumah dan alamat praktik dari dokter. 
Keterangan : 
- Gambar (a) : Halaman Dokter 
- Gambar (b) : Halaman Dokter Gigi 
5.1.2.9 Prototipe Berfidelitas Tinggi Halaman Cek Tagihan Pajak 
 






Halaman Cek Tagihan Pajak,.terdapat perubahan pada tombol. Tombol 
“Hapus” dan tombol “Cek” diberikan warna dan kedua tombol diberikan warna 
yang berbeda. Halaman ini dapat diakses pada menu Pajak pada Layanan KER yang 
terdapat pada halaman Home.  
Keterangan : 
- Gambar (a) : Halaman Cek Tagihan PDAM 
- Gambar (b) : Halaman Cek Tagihan PBB 
 
5.1.2.10 Prototipe Berfidelitas Tinggi Halaman Sub Menu 
 





  Halaman Sub Menu terdiri dari beberapa layanan, yaitu pada menu Surat, 
Tahes, Pajak, Kejaksaan, dan Layanan Publik. Halaman berisi tombol menu dengan 
ikon dan tulisan. Halaman Sub Menu juga terdapat dalam menu Pariwisata pada 
Direktori KER. 
Keterangan : 
- Gambar (a) : Halaman Menu Surat 
- Gambar (b) : Halaman Menu Tahes 
- Gambar (c) : Halaman Menu Pajak 
- Gambar (d) : Halaman Menu Kejaksaan 
- Gambar (e) : Halaman Menu Layanan Publik  
 






Keterangan :  
- Gambar (a) : Halaman Pariwisata  
- Gambar (b) : Halaman Penginapan 
- Gambar (c) : Halaman Kampus 




BAB 6 EVALUASI HASIL RANCANGAN PERBAIKAN 
ANTARMUKA PENGGUNA 
Evaluasi hasil perbaikan desain aplikasi KER dilakukan dengan menguji hasil 
perbaikan kepada 5 orang responden dengan task scenario seperti pada evaluasi 
awal yang sebelumnya telah dilakukan. Task scenario yang digunakan sama seperti 
evaluasi sebelumnya, yaitu task scenario yang terdapat pada tabel 4.4. Evaluasi 
dilakukan dengan menghitung success rate dan waktu pengerjaan setiap task. 
6.1 Success Rate Perbaikan Desain 
Persamaan yang digunakan untuk menghitung success rate adalah 
persamaan 4.1..  
𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠 𝑅𝑎𝑡𝑒 =
 𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠 𝑇𝑎𝑠𝑘 + (𝑃𝑎𝑟𝑡𝑖𝑎𝑙 𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠 𝑥 𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒)
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑡𝑎𝑠𝑘 × 𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑈𝑠𝑒𝑟𝑠
 𝑥 100%     
 

























R1 S S S S S S S S S S S S 
R2 S S S S S S S S S S S S 
R3 S S S S S S S S S S S S 
R4 S S S S S S S S S S S S 
R5 S S S S S S S S S S S S 
Keterangan : 
S : Success 
P : Partial  
F : Failure 
Dengan menggunakan persamaan di atas, maka success rate dari evaluasi 
perbaikan desain antarmuka pengguna dapat dihitung sebagai berikut.  
Success rate = ((60 + (0)) ÷ (12 × 5)) × 100 % 








6.2 Time-Based Efficiency Perbaikan Desain 
Time-based efficiency dihitung dengan melihat waktu pengerjaan setiap 
task dan menghitung waktu tersebut dengan persamaan 4.2.  
 





                                    
Table 6.2 berisikan waktu yang diperlukan oleh setiap responden saat 
mengerjakan masing-masing task yang diberikan pada evaluasi perbaikan desain 
antarmuka pengguna aplikasi KER. 
 




















































R1 12 34 77 7 16 8 7 28 14 13 10 3 
R2 9 31 7 4 4 3 5 32 6 14 11 4 
R3 5 8 7 2 3 8 4  42 8 6 7 3 
R4 5 31 5 2 4 10 4 31 5 7 8 1 
R5 33 43 27 4 3 8 5 54 3 9 14 2  
 
Perhitungan dengan menggunakan persamaan 4.2 dilakukan untuk 
mengetahui time-based efficiency. Perhitungan dilakukan sebagai berikut.  




       = 0,01 goals/sec 
Hasil perhitungan di atas mendapatkan hasil 0,01 goals/sec yang berarti 
nilai time-based efficiency mengalami peningkatan setelah melakukan perbaikan 
desain antarmuka pengguna dimana nilai time-based efficiency evaluasi awal 








6.3 Masukan Perbaikan Desain 
Masukan perbaikan desain diberikan oleh responden setelah responden 
menyelesaikan setiap task scenario yang diberikan. Berikut beberapa masukan 
yang disampaikan oleh responden. 





M-01 Tulisan di atas slide Berita 
pada Halaman Home 
sebaiknya dihilangkan  
R1 
M-02 Tulisan Tombol pada 
Layanan KER di perkecil 
R2 
M-03 Warna Tombol Layanan KER 
diubah agar tidak terlalu 
kontras 
R2 
M-04 Menambahkan tombol 
“close” pada Pop up Jadwal 
Sholat 
R4 
M-05 Ukuran Pop up Jadwal 
Sholat diperbesar 
R3 
M-06 Mencantumkan sumber  






6.3.1 Implementasi Masukan Perbaikan Desain 
 
Gambar 6.1 Implementasi Masukan Perbaikan Halaman Home 
Gambar 6.1 merupakan perbaikan desain pada halaman home 
berdasarkan masukan dari responden. Perubahan pada masukan M-01 dilakukan 
dengan menghilangkan tulisan di atas slide berita dan perubahan selanjutnya yaitu 
M-02 dilakukan dengan memperkecil tulisan pada bagian bawah tombol Layanan 
KER. Masukan M-03 dilakukan dengan mengubah warna latar belakang tombol 






Gambar 6.2 Implementasi Perbaikan Pop Up Jadwal Sholat 
Berdasarkan masukan dari responden, perbaikan yang dilakukan pada Pop 
Up Jadwal Sholat dapat dilihat pada gambar 6.2. Perubahan pertama yang 
dilakukan adalah memperbesar ukuran Pop Up dari masukan M-05, selanjutnya 
pada masukan M-04 menambahkan tombol “close” pada kanan atas Pop Up yang 
berfungsi untuk menutup Pop Up dan perubahan terakhir yaitu masukan M-06 
dilakukan dengan menambahkan sumber waktu jadwal sholat. Sumber waktu 
jadwal sholat dapat dilihat di bawah tulisan hari dan tanggal. 
6.4 Hasil Kuesioner USE Perbaikan Desain 
Kuesioner diberikan kepada 20 orang yang telah menggunakan prototipe 
berfidelitas tinggi perbaikan desain antarmuka pengguna aplikasi KER untuk 
mengukur parameter usability yang ada pada kuesioner. Kuesioner diberikan 
setelah implementasi masukan perbaikan desain dilakukan. Pengukuran nilai 
usability yang ada di setiap parameter dapat diukur dengan persamaan 4.3..  
(𝑆𝑈𝑀 ÷ (𝐶𝑜𝑢𝑛𝑡 ×  𝑆𝑘𝑎𝑙𝑎 𝐿𝑖𝑘𝑒𝑟𝑡)  ×  100) 
Keterangan : 
SUM   = Total.jumlah poin pada kuesioner 
Count  = (Jumlah Responden * Banyak Pernyataan) 





















R1 46 62 25 36 
R2 51 75 28 44 
R3 41 46 20 32 
R4 41 58 22 33 
R5 47 70 26 42 
R6 47 68 26 43 
R7 50 57 22 36 
R8 47 64 24 39 
R9 52 67 23 42 
R10 49 68 24 43 
R11 35 49 17 29 
R12 48 65 24 42 
R13 44 61 23 35 
R14 44 67 20 40 
R15 40 57 22 36 
R16 51 74 28 46 
R17 48 65 26 39 
R18 46 75 28 44 
R19 51 72 27 44 
R20 44 66 26 39 
Total Poin 82,3 83,5 85,8 80 
 
Untuk menghitung nilai rata-rata..usability pada kuesioner USE Perbaikan 
Desain dilakukan..dengan menghitung melalui persamaan berikut ini. 
𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 =
𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑢𝑠𝑎𝑏𝑖𝑙𝑖𝑡𝑦
100





Tabel 6.5 Nilai Rata-Rata Usability Perbaikan Desain 
Parameter. Rata-rata 
Usefulness. 5,7 
Ease of Use. 5,8 
Ease of Learning. 6 
Satisfaction. 5,6 
 
Dengan total nilai seluruh parameter dihitung untuk mengetahui nilai 
usability pada perbaikan desain sebagai berikut. 
𝑆𝑘𝑜𝑟 =  ((𝑈𝑠𝑒𝑓𝑢𝑙𝑛𝑒𝑠𝑠 +  𝐸𝑎𝑠𝑒 𝑜𝑓 𝑈𝑠𝑒 +   𝐸𝑎𝑠𝑒 𝑜𝑓 𝐿𝑒𝑎𝑟𝑛𝑖𝑛𝑔 +
 𝑆𝑎𝑡𝑖𝑠𝑓𝑎𝑐𝑡𝑖𝑜𝑛)  ÷  4) %             
           =  ((82,3 +  83,5 +  85,8 +  80)  ÷  4) 
           =   82 % 
 
Hasil dari perhitungan nilai usability perbaikan desain aplikasi KER 
mendapat nilai sebesar 82 %. Dengan nilai tersebut maka berdasarkan interpretasi 
persentase didapatkan bahwa nilai usability sebesar 82% mendapat predikat 
“sangat baik”. 
6.5 Perbandingan Hasil Evaluasi Awal dan Evaluasi Akhir 
Pada gambar 6.3 menjelaskan tentang perbandingan nilai setiap 
parameter usability pada evaluasi awal dan..evaluasi..akhir. Berdasarkan grafik 
maka terlihat bahwa perbaikan desain yang dilakukan meningkatkan nilai usability 
pada aplikasi KER. 
 
Gambar 6.3 Grafik Perbandingan Nilai Parameter Usability 
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Tabel 6.6 menunjukkan perbandingan nilai setiap parameter usability 
sebelum dan sesudah perbaikan desain antarmuka pengguna dilakukan pada 
aplikasi KER. Nilai peningkatan yang diperoleh dari evaluasi awal dan evaluasi akhir 
juga terdapat pada tabel. 
Tabel 6.6 Nilai Parameter Usability Evaluasi Awal dan Akhir 
Parameter 
Usability 
Evaluasi Awal Evaluasi Akhir Peningkatan 
Usefulness 63,8 82,3 18,5 
Ease of Use 66,9 83,5 16,6 
Ease of Learning 68 85,8 17,8 
Satisfaction 61,6 80 18,4 
 
Tabel 6.7 menunjukkan hasil dari perbandingan total nilai success rate, 
time-based efficiency, usability pada evaluasi awal dan evaluasi akhir dari aplikasi 
KER. 
Tabel 6.7 Nilai Success Rate, Time-Based Efficiency dan Usability 
Parameter Evaluasi Awal Evaluasi Akhir Peningkatan 
Success Rate 86,6% 100% 13,4% 
Time-Based 
Efficiency 
0,05 goals/sec 0.01 goals/sec 0,04 goals/sec 
Usability 65%% 82% 17% 
 
Berdasarkan nilai yang diperoleh pada tabel 6.7 menunjukkan peningkatan 
nilai yang diperoleh setelah perbaikan desain antarmuka pengguna aplikasi KER 
dilakukan. Berdasarkan pengujian yang dilakukan, nilai success rate setelah 
perbaikan desain mendapat nilai menjadi 100% dengan mengalami peningkatan 
keberhasilan sebanyak 13,4%. Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan 
bahwa perbaikan desain yang dilakukan pada antarmuka pengguna aplikasi KER 
menjadi lebih mudah digunakan. 
Perbandingan selanjutnya terdapat pada Time-Based Efficiency yang 
mendapat nilai 0.01 goals/sec setelah perbaikan desain dengan mengalami 
peningkatan sebanyak 0.04 goals/sec dari hasil evaluasi awal. Hal ini menunjukkan 
bahwa setelah perbaikan desain antarmuka pengguna aplikasi KER dilakukan, 
responden lebih mudah dalam menggunakan dan memahami aplikasi oleh karena 
adanya perubahan desain dan navigasi. Hal lain yang perlu diperhatikan adalah 
bahwa terdapat beberapa faktor yang menjadi penentu dalam perbandingan 
waktu yaitu perbandingan antara server, koneksi internet, host dan faktor lain 




awal dan prototipe berfidelitas tinggi melalui aplikasi Figma sebagai aplikasi untuk 
membuat rancangan desain perbaikan antarmuka pengguna yang dilakukan. 
 Hasil perbandingan nilai usability yang terdapat pada tabel 6.7 mendapat 
nilai 82% pada evaluasi akhir dengan peningkatan sebanyak 17% dari evaluasi awal 
dengan hasil akhir dikategorikan dengan “Sangat Baik”. Hal ini menunjukkan 
bahwa rancangan perbaikan antarmuka pengguna aplikasi KER yang dilakukan 





BAB 7 PENUTUP 
Bab penutup berisikan kesimpulan dan saran dari penelitian yang telah 
dilakukan. Kesimpulan dan saran ini dapat digunakan sebagai bahan pertimbangan 
untuk penelitian selanjutnya.  
7.1 Kesimpulan 
Berdasarkan penelitian. yang..dilakukan terhadap Aplikasi KER, dihasilkan 
kesimpulan sebagai berikut: 
1. Evaluasi awal dilakukan dengan 5 orang responden untuk, pertama, 
mendapatkan tingkat usability aplikasi KER, dengan menghitung success rate 
dan time-based efficiency dengan hasil success rate sebesar 86,5% dan time-
based efficiency sebesar 0,05 goals/sec. Selanjutnya evaluasi dilakukan untuk 
mendapatkan nilai usability dengan menggunakan kuesioner USE yang 
diberikan kepada 20 orang dan mendapatkan hasil nilai usability sebesar 65% 
dengan mendapat predikat “Baik” pada rentang nilai 61% - 80% dari 
interpretasi persentase.  
2. Evaluasi awal dilakukan juga untuk mencari permasalahan yang terdapat pada 
aplikasi KER, lalu terdapat 11 permasalahan pada evaluasi awal aplikasi KER 
yang dilakukan kepada 5 orang responden. Permasalahan diidentifikasi 
dengan menggunakan metode think aloud melalui feedback dan perilaku 
pengguna saat mengerjakan task scenario yang diberikan. Permasalahan yang 
ditemukan dapat dilihat pada tabel 4.6 Daftar Masalah. Beberapa 
permasalahan diantaranya adalah menu Direktori tersembunyi, jadwal Sholat 
tidak menampilkan jadwal waktu secara rinci dan menu Direktori tulisannya 
tidak jelas dan sulit dibaca karena tertutup gambar pada cover tombol.  
3. Perancangan perbaikan antarmuka pengguna aplikasi KER dilakukan dengan 
menggunakan guidelines dari google material design. Perancangan 
menghasilkan rancangan desain antarmuka pengguna berupa wireframe dan 
prototipe berfidelitas tinggi. Hasil dari rancangan perbaikan antarmuka 
pengguna aplikasi KER mendapatkan nilai success rate sebesar 100%, time-
based efficiency sebesar 0,01 goals/sec dan nilai usability sebesar 82% dengan 
predikat “Sangat Baik” pada rentang nilai 81% - 100% dari interpretasi 
persentase. 
7.2 Saran 
1. Saran yang dapat diberikan melalui penelitian ini adalah dengan melakukan 
pengujian kembali terhadap aplikasi KER dengan pendekatan lain seperti 
Heuristic Evaluation untuk menggali permasalahan dan kebutuhan pengguna 
dari sisi expert terhadap rancangan aplikasi dan dengan melakukan perbaikan 





2. Melakukan penelitian menggunakan metode lain dan instrumen kuesioner 
selain kuesioner USE untuk melihat perbandingan hasil penelitian untuk 
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